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Prefácio   

EDUCAÇÃO 2.0 ɀ INTERAÇÃO E COLABORAÇÃO PARA O APRENDIZADO 

 

Os temas como a "inteligência emergente" (Steven Johnson), "coletivos 

inteligentes" (Howard Rheingold), "cérebro global" (Francis Heylighen), 

"sociedade da mente" (Marvin Minsk), "inteligência conectiva" (Derrick de 

Kerckhove), "redes inteligentes" (Albert Barabasi), "inteligência coletiva" 

(Pierre Lévy), Grow Up Digital (Don Tapscott) e Crowdsourcing (Jeff Howe) 

são cada vez mais recorrentes entre teóricos reconhecidos e agora são vistos 

pelos educadores como uma forma de atender as demandas de ensino e 

aprendizagem dos estudantes e educadores atuais e futuros.  

$Å ÆÁÔÏȟ Á ÉÄïÉÁ ÄÅ ÑÕÅ Ï ȰÃÏÎÈÅÃÉÍÅÎÔÏȱ ÅÓÔÜ ÅØÔÒÅÍÁÍÅÎÔÅ ÄÉÓÔÒÉÂÕþÄÏ ïȟ 

hoje, ubíqua e tem como corolário a busca de formas de localizar a utilizar 

esse conhecimento disperso e distribuído. O conceito em si não é novo, a 

Biblioteca de Alexandria e a Enciclopédia Francesa são dois exemplos 

clássicos da busca de maneiras de se colocar um grande volume de 

ȰÃÏÎÈÅÃÉÍÅÎÔÏȱ Û ÄÉÓÐÏÓÉëÞÏ ÄÅ ÕÍ ÍÁÉÏÒ ÎĭÍÅÒÏ ÄÅ ÐÅÓÓÏÁÓȢ 

O que mudou é que, mais uma vez, a dimensão alterou a natureza do 

problema: nunca houve tanta produção de informação e a localização da 

informação nunca teve tanta tecnologia facilitadora ao seu dispor. Isso gera 

uma sensação de desperdício e de duplicação desnecessária de esforços na 

ÐÒÏÄÕëÞÏ ÄÅ ȰÃÏÎÈÅÃÉÍÅÎÔÏÓȱ ÑÕÅ ÊÜ ÐÏÓÓÁÍ ÅØÉÓÔÉÒ ÅÍ ÁÌÇÕÍ ÌÕÇÁÒȢ 

-ÁÓ Ï ÑÕÅ ÓÉÇÎÉÆÉÃÁÒÉÁ ÉÎÔÅÌÉÇðÎÃÉÁ ÎÁ ÅØÐÒÅÓÓÞÏ ȰÉÎÔÅÌÉÇðÎÃÉÁ ÃÏÌÅÔÉÖÁȱȟ ÔÞÏ 

em voga em nossos dias? Para Pierre Lévy [2007], o principal teorizador do 

conceito, inteligência coletiÖÁ ȰÎÞÏ ï ÕÍ ÃÏÎÃÅÉÔÏ ÅØÃÌÕÓÉÖÁÍÅÎÔÅ ÃÏÇÎÉÔÉÖÏȠ 

ÉÎÔÅÌÉÇðÎÃÉÁ ÄÅÖÅ ÓÅÒ ÃÏÍÐÒÅÅÎÄÉÄÁȟ ÁÑÕÉȟ ÃÏÍÏ ÎÁ ÅØÐÒÅÓÓÞÏ ȰÔÒÁÂÁÌÈÁÒ ÅÍ 

ÃÏÍÕÍ ÁÃÏÒÄÏȱ ÏÕ ÎÏ ÓÅÎÔÉÄÏ ÄÅ ȰÅÎÔÅÎÄÉÍÅÎÔÏ ÃÏÍ Ï ÉÎÉÍÉÇÏȱȢ / ÔÒÁÄÕÔÏÒ 

da obra citada, em nota de rodapé, lembra os vários significados da palavra 

ȰÉÎÔÅÌÌÉÇÅÎÃÅȱ ÅÍ ÆÒÁÎÃðÓȡ ȰÁÌïÍ ÄÅ ÉÎÔÅÌÉÇðÎÃÉÁ ÐÒÏÐÒÉÁÍÅÎÔÅ ÄÉÔÁȟ Ï 

ÖÏÃÜÂÕÌÏ ÐÏÄÅ ÓÉÇÎÉÆÉÃÁÒ ÔÁÍÂïÍ ÁÃÏÒÄÏȟ ÃÏÍÐÒÅÅÎÓÞÏȟ ÅÎÔÅÎÄÉÍÅÎÔÏȱȢ %ÌÅ 

ÅÓÃÌÁÒÅÃÅȟ ÁÉÎÄÁȟ ÑÕÅ ÁÓ ÄÕÁÓ ÅØÐÒÅÓÓėÅÓ ÃÉÔÁÄÁÓ ÐÏÒ ,ïÖÙ ÓÞÏ ȰÔÒÁÖÁÉÌÌÅÒ ÅÎ 

ÂÏÎÎÅ ÉÎÔÅÌÌÉÇÅÎÃÅȱȟ ÓÉÇÎÉÆÉÃÁÎÄÏ ȰÅÍ ÃÏÍÕÍ ÁÃÏÒÄÏȱȟ Å ȰÉÎÔÅÌÌÉÇÅÎÃÅ ÁÖÅÃ 

ÌȱÅÎÎÅÍÉȟ ÃÏÒÒÅÓÐÏÎÄÅÎÔÅ Á ÅÎÔÅÎÄÉÍÅÎÔÏȟ ÁÃÏÒÄÏ ÃÏÍ Ï ÉÎÉÍÉÇÏȢ 

O Crowdsourcing, conforme Jeff Howe em 2006, permite que o 

conhecimento e a criatividade sejam compartilhados de forma plena pela 

coletividade, onde o envolvimento das massas, multidões nas discussões dos 

problemas, na busca de soluções e desenvolvimento de novos produtos 

levam a inúmeras vantagens, como a participação de especialistas e usuários 

de diferentes áreas e setores do conhecimento, na entrega de soluções de 

baixa complexidade e baixo custo. A evolução e consolidação do 

Crowdsourcing, da open innovation e da inteligência coletiva passam pela 

chamada geração dos nativos digitais (Geração Net), que  são os nascidos 

após 1998 e têm como princípios básicos a liberdade de expressão, a 
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personalização, a integridade corporativa, desejo pela opinião, colaboração, 

entretenimento, velocidade de decisão e a inovação (Don Tapscott, Grow Up 

Digital em 2009).  

A inovação e a colaboração contínua na Web 2.0 são suportadas por redes de 
relacionamento, ambientes colaborativos, tags sociais, feeds de conteúdos, 
busca de pessoas, gerenciamento da reputação, alertas e classificação de 
conteúdos, principalmente para os consumidores, a chamada 
ȰÃÏÎÓÕÍÅÒÉÚÁÔÉÏÎȱȢ  ! ÐÒĕÐÒÉÁ ÅÖÏÌÕëÞÏ ÐÁÒÁ Á 7ÅÂ έȢΪ ɉ7ÅÂ ÓÅÍÝÎÔÉÃÁɊ Å 
para Web 4.0 (Web imersiva) estão sendo construídas através de tecnologias 
ÃÏÍÏ Ȱ#ÌÏÕÄ #ÏÍÐÕÔÉÎÇȱȟ Ȱ3ÁÁ3ȱ Å ÁÓ Ȱ%ÎÔÅÒÐÒÉÓÅÓ -ÁÓÈÕÐÓȱȟ ÑÕÅ ÌÅÖÁÍ ÁÏ 
ÃÏÎÃÅÉÔÏ ÄÁ ÅÓÃÏÌÁ ÓÅÍ ÌÉÍÉÔÅÓȟ ÄÁ ÃÈÁÍÁÄÁ Ȱ#ÌÏÕÄ 3ÃÈÏÏÌȱȟ ÓÕÐÏÒÔÁÄÁÓ ÐÅÌÁ 
aprendizagem e produção coletiva e dispersa de conhecimento.   

A Educação 2.0 é um excelente trabalho elaborado pela TerraForum sob 

coordenação do Prof. José Cláudio Terra e tem como objetivo mostrar como 

a inteligência coletiva, a colaboração, as redes sociais e os ambientes virtuais 

podem contribuir no processo de ensino e aprendizagem, de forma a atender 

as demandas da geração nativa digital, bem no desenvolvimento das 

competências essenciais para o século XXI. Com certeza será um trabalho 

que proporcionará profundas reflexões no meio acadêmico e principalmente 

entre os educadores e estudantes. 

 

Nivaldo Tadeu Marcusso 

CIO da Fundação Bradesco. 
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Introdução   

A ampla disseminação das redes digitais, alavancada pela redução 

significativa nos custos de acesso e conectividade, estimula cada vez mais a 

assimilação das tecnologias em rede como instrumentos mediadores de 

interações das mais diversas naturezas, mesmo entre indivíduos dos 

segmentos de mais baixa renda da sociedade. 

Como resultados se desenvolvem profundas alterações nas dinâmicas de 

sociabilidade entre os cidadãos, que passam a considerar novos códigos e 

padrões sociais específicos, num movimento de transformação ininterrupta, 

principalmente entre os jovens. 

Num momento histórico como este, em que estas novas dinâmicas ganham 

cada vez mais relevância entre os aprendizes, tanto jovens como adultos, 

como se posiciona o segmento educacional? E quais as conseqüências destas 

transformações para a dinâmica educacional em que se baseia nossa 

sociedade? 

Os métodos de ensino (e não de aprendizado) e de pesquisa utilizados em 

nossas escolas, assim como na maioria das empresas, pouco evoluíram nas 

últimas décadas e quem sabe mesmo nos últimos séculos. Em boa medida, 

apesar de alguns esforços para estimular o trabalho em equipe, eles ainda se 

centram na relação professor, detentor do conhecimento e aluno, recipiente 

do conhecimento.  

As práticas educacionais, principalmente em âmbito escolar, pouco se 

utilizam dos conceitos, estruturas organizacionais inovadoras e ferramentas 

colaborativas e de gestão do conhecimento, já utilizadas em grande escala 

em outras esferas da sociedade. 

É nossa convicção que existe uma oportunidade de reinventar a forma como 

a educação, ou melhor, o aprendizado, ocorre na nossa sociedade, aplicando 

práticas fundamentadas em teorias e metodologias inovadoras e uso mais 

intensivo e efetivo das possibilidades abertas pela Internet e pelas Redes 

Sociais. 

   

WEB 2.0 ɀ INTENSIFICANDO O EFEITO DAS TRANSFORMAÇÕES   

A incorporação das redes digitais ao cotidiano dos cidadãos tem os seus 

efeitos intensificados a partir da emergência e ampla disseminação das 

tecnologias sociais, designadas por Tim Reilly1 como Web 2.0.  O fenômeno, 

inicialmente restrito aos segmentos mais avançados tecnologicamente, já 

exerce influência direta sobre as mais diversas áreas de atuação do mercado 

empresarial, assim como do governo e do terceiro setor.  

 

                                                                            
1
 O`REILLY - http://oreilly.com/   

http://oreilly.com/
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A Web 2.0 avança exponencialmente numa ótica de colaboração coletiva e 

democratização da participação da população, que não se posiciona mais 

apenas como consumidora passiva de informações, mas passsa a ser 

envolvida diretamente na composição e estruturação do conteúdo 

informacional disponibilizado . 

A adoção global das inovações tecnológicas trazidas pela Web 2.0 torna 

ainda mais relevante e necessária a transformação de todo o setor 

educacional, desde o nível dos princípios ao das práticas associadas ao agir 

educacional, ao mesmo tempo em que potencializa e impulsiona esta 

transformação. 

Frente a esta realidade, surgem novos questionamentos: 

A Web 2.0 será o elemento que potencializará a estruturação de 

verdadeiras redes educacionais, baseadas em uma dinâmica participativa 

e coletiva?  

Como direcionar as iniciativas baseadas na Web 2.0 de modo que estas 

tecnologias não sejam usadas apenas para a reprodução das atividades 

escolares na forma como nós as concebemos atualmente? 

Buscando responder a estas e outras questões, a TerraForum empreendeu 

ampla pesquisa, identicando as novas abordagens conceituais, assim como 

analisando como os recursos tecnológicos da Web 2.0 tem sido aplicados a 

necessidades e projetos educacionais, tanto no âmbito das instituições 

educacionais quanto no âmbito da educação corporativa, abrangendo 

iniciativas nacionais e internacionais, com o objetivo de identificar as 

características fundamentais e comuns a estes projetos. 

Apresentamos a seguir um relatório consolidado dos principais resultados 

desta pesquisa, os quais nos permitem especificar um novo campo de 

atuação, que passamos a designar como Educação 2.0. 

 

Esperamos que a leitura seja inspiradora!  

José Cláudio Terra 

Presidente  

TerraForumConsultores 

 

 



Educação 2.0 
Interação e Colaboração para o aprendizado 

Ò TerraForum Consultores www.terraforum.com.br/governo     |      8 

1. A Emergência de Novos Paradigmas  
Educacionais  

Atualmente experimentamos um processo de mudança de tal ordem de 

grandeza que noções tradicionais sobre o papel e os modelos da educação 

precisam ser fortemente questionados.  

No mundo hiperconectado é gigantesco o volume de informações disponíveis 

nos mais diversos formatos midiáticos. Tal realidade, que atinge escala global, 

possibilita inúmeras conexões e trocas entre indivíduos, acelerando 

enormemente a criação de novos conhecimentos, práticas, produtos, serviços, 

ambientes e contextos sociais. 

Neste contexto não faz sentido a aplicação de programas educacionais baseados 

num modelo tradicional que coloca, de um lado, o professor e o instrutor como 

ÐÒÉÎÃÉÐÁÌ ÁÔÏÒ ÎÏ ÐÒÏÃÅÓÓÏ ÄÅ ȰÅÎÓÉÎÏȱȟ Å ÄÅ ÏÕÔÒÏȟ Á ÁÐÒÅÅÎÓÞÏ Å ÒÅÐÒÏÄÕëÞÏ ÄÅ 

forma exata de conteúdo informacional como principal objetivo a ser alcançado.  

Valendo-se dos recursos disponíveis neste novo contexto, cada vez mais 

incorporados como parte do cotidiano dos aprendizes e trabalhadores, 

desenvolvem-se novos paradigmas educacionais, que tem no seu centro: 

O Aprendiz e o processo de aprendizagem ɀ Por meio de programas 

educacionais cujos objetivos se direcionem para o desenvolvimento da 

capacidade de aprendizado nos aprendizes, sejam eles crianças ou 

adultos, inclusive por meio dos métodos de avaliação. Programas que 

respondam de forma mais personalizada às necessidades e estruturas 

cognitivas de cada um dos aprendizes envolvidos, assim como do 

professor/instrutor, da instituição a que se vinculem e, em última 

instância, da própria sociedade; 

O Conhecimento ɀ Proporcionando oportunidades para que aprendizes 

possam processar informações dos diversos domínios de conhecimento 

e se sintam seguros para refletir sobre o próprio pensamento, 

desenvolvendo novas compreensões e conhecimentos, que possam 

inclusive ser transferidos para outros contextos; 

A Interação e Colaboração Social ɀ Direcionando a utilização dos que 

permitem o estabelecimento de relações de suporte mútuo, discussão, 

validação de impressões, compartilhamento de informações e 

consequente construção de novos conhecimentos, numa perspectiva 

coletiva. 

O SENTIDO DO APRENDIZADO  

Em termos práticos o modelo de educação precisa deixar de se basear numa 

perspectiva de transmissão do conhecimento de forma unidirecional,  do 

professor para o aluno, para centrar-se na busca pela estruturação de fluxos 

ȰÍÕÌÔÉÄÉÒÅÃÉÏÎÁÉÓȱȟ ȰÍÕÌÔÉ-informacioÎÁÉÓȱ, ȰÍÕÌÔÉÓÅÎÓÏÒÉÁÉÓȱ Å ÃÏÌÅÔÉÖÏÓȢ  
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Neste mundo em transformação constante é a curiosidade aguçada e a auto-

motivação para aprender, empreender, inovar e agir que distinguem aqueles que 

se destacam e criam futuros prósperos para si mesmos, para suas organizações e 

para suas comunidades. 

Os indivíduos plenamente inseridos na Era do Conhecimento trafegam em 

espaços e redes de conhecimento que extrapolam suas organizações, sua 

localização e mesmo seu tempo. Em boa medida, ser inteligente neste novo 

mundo é estar significativamente conectado em várias redes de aprendizado, 

compartilhamento e criação, que se unem e se desfazem não por normas, regras, 

decretos ou fronteiras organizacionais, mas pelo combustível do interesse em 

aprender, trocar experiências, desenvolver projetos e mesmo criar algum tipo de 

sentimento de identidade a partir da base de conhecimento individual e coletiva. 

 

NOVAS FORMAS DE APRENDER  

Atualmente, boa parte deste movimento se realiza de forma mediada por 

recursos e ferramentas das tecnologias de redes digitais, o que influencia 

significativamente as práticas de estudo e aprendizagem.  

Uma pesquisa realizada entre universidades do Reino Unido, divulgada num 

relatório desenvolvido pelo Institute for Prospective Technological Sudites 

(IPTS), da União Européia, buscou entender como as novas tecnologias de redes 

digitais influenciam os padrões de aprendizagem dos estudantes. 

Como resultado foram identificados 8 fatores que catacterizam as mudanças nas 

práticas de estudo, que demonstramos no quadro a seguir: 
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Quadro: Fatores que influenciam as práticas de estudo e                                                                                 

aprendizagem dos estudantes universitários no Reino Unido 

1 ɀ Amplitude : Estudantes usam tecnologias para apoiar os diversos 

aspectos do estudo, busca, gestão e produção e conteúdo. Todos são 

partes de uma vasta comunidade de parceiros, com os quais 

compartilham recursos, buscam por auxílio e mesmo avaliação; 

2 ɀ Personalização: Os estudantes se apropriam de tecnologias de acordo 

com suas próprias necessidades, empregando diferentes tecnologias 

simultaneamente; 

3 ɀ Adaptabilidade: Ferramentas são usadas para propósitos particulares, 

não apenas para aqueles pelos quais foram desenvolvidos; 

4 ɀ Organização: Os estudantes buscam gerenciam, e sintetizam 

informações por meio de diferentes fontes, usando variadas ferramentas 

de comunicação, de modo a facilitar o acesso a estas informações, o que 

esperam dos seus cursos; 

5 ɀ Transferibilidade: Habilidades desenvolvidas pelo uso de tecnologias 

em outros âmbitos são transferidos para os contextos de aprendizagem; 

6 ɀ Fronteiras de tempo e espaço: Estudantes agora podem se 

comunicar com tutores e pares de várias formas, e esperam respostas 

imediatas, já que as tecnologias permitem a aprendizagem a qualquer 

tempo. Estes estudantes se mostram mais aptos a trabalhar com várias 

tarefas e utilizando múltiplos recursos simultaneamente; 

7 ɀ Mudanças nos padrões de produção: Métodos de validação e 

referências cruzadas indicam que os estudantes misturam diferentes 

fontes de informações, combinando novos e velhos métodos, 

demandando habilidades de síntese em alto nível; 

8 ɀ Integração de mídias e recursos: Os estudantes utilizam as 

ferramentas combinando vários recursos para o desenvolvimento de suas 

produções, como vídeo, textos e outros softwares. 

Fonte: Institute for Prospective Technological Studies (2008) 2 

Frente a estes fatores, naturalmente somos levados a considerar a forma como 

se estruturam os tradicionais programas de formação em nossas universidades, o 

que nos leva às seguintes questões: 

Será possível que na Era das inovações trans-disciplinares e do trabalho 

baseado em rede e em projetos, nossas universidades ainda insistam na 

estrutura departamental levada ao extremo?  

Como se justifica que universidades públicas não exijam que seus 

professores e alunos (principalmente de pós-graduação) divulguem seu 

trabalho de forma mais aberta para a sociedade? Será que o mecanismo 

de trabalhos publicados, dissertações e teses em papel nas bibliotecas 

leva em consideração as melhores tecnologias atualmente existentes? 

                                                                            
2
 Learning 2.0 ɀ The Impact of Web 2.0 Innovations on Education and Training in Europe 
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Quem sabe o quê nas nossas universidades? É possível para um cidadão 

comum ou mesmo para os mais familiarizados com o meio acadêmico 

chegar à porta (sites) das nossas universidades e realmente descobrir 

quem sabe o quê? Quem tem interesse em que? Quem está fazendo o 

quê? 

.Á %ÒÁ ÄÏ Ȱ)ÎÆÏÒÍÁÔÉÏÎ /ÖÅÒÌÏÁÄȱ ï ÐÏÓÓþÖÅÌ ÓÁÂÅÒ ÑÕÁÉÓ ÆÏÒÁÍ ÏÓ ΧΦΦ 

trabalhos mais relevantes, mais consultados e melhor avaliados de uma 

grande universidade ou mesmo grande departamento? 

Não seria possível se pensar em mecanismos para reconhecer e 

recompensar os professores e pesquisadores que mais compartilham 

seu conhecimento? Não existiriam também mecanismos para 

reconhecer também os alunos que mais compartilham seu 

conhecimento? 

Por que apenas no primeiro dia oficial de aula os alunos têm acesso aos textos, 

notas de aula, dinâmicas e exercícios? Por que estas coisas não estão 

permanentemente disponíveis para qualquer um acessar a qualquer momento? 

Por que não reservar o precioso horário de aula apenas para debates e 

discussões? 

1ÕÁÉÓ ÓÞÏ ÏÓ ÍÅÃÁÎÉÓÍÏÓ ÅØÉÓÔÅÎÔÅÓ ÐÁÒÁ ÓÅ ÃÁÐÔÕÒÁÒ ÏÓ ȰÉÎÓÉÇÈÔÓȱ ÒÅÇÉÓÔÒÁÄÏÓ ÎÁ 

sala de aula (e fora dela) e torná-los disponíveis para outros alunos e novas 

turmas? Será que os professores são o único e melhor ÆÏÎÔÅ ÄÅ ȰÉÎÓÉÇÈÔÓȱȩ  

Seria possível se pensar em mecanismos mais efetivos de educação continuada? 

Ou melhor: seria possível se pensar em um mecanismo onde os alunos nunca 

saem da universidade? Onde eles apenas escolhem o grau e freqüência de 

contato? 

Quando nossos bibliotecários vão deixar de ter um mero papel de controladores 

do fluxo e estoque de publicações da biblioteca para se tornarem efetivos 

ȰËÎÏ×ÌÅÄÇÅ ÂÒÏËÅÒÓȱ ÅÓÐÅÃÉÁÌÉÚÁÄÏÓ ÅÍ ÜÒÅÁÓ ÔÅÍÜÔÉÃÁÓȩ 

Seria possível mudar-se totalmente o conceito de classe, turma e disciplina? 

Seria possível se estruturar uma universidade a partir de equipes de projeto, 

objetos do conhecimento, knowledge brokers, mapas de competência e 

expertise? Seria possível se criar um mercado aberto para os demandantes e 

ȰÏÆÅÒÔÁÎÔÅÓȱ ÄÅ ÃÏÎÈÅÃÉÍÅÎÔÏÓȩ 

PAPEL DA EDUCAÇÃO E NOVAS HABILIDADES 

Neste contexto, o modelo educacional deveria evoluir no sentido de fortalecer as 

descobertas e aprendizados individuais a partir do uso constante de projetos de 

ȰÄÅÓÃÏÂÅÒÔÁÓȱ Å ȰÃÒÉÁëÞÏȱȢ  

O papel da educação passa a ser o de preparar seus alunos para a aventura 

permanente do navegar pelo mundo informacional, cada vez mais onipresente e 

ÁÂÕÎÄÁÎÔÅȟ Å ÐÁÒÁȟ Á ÐÁÒÔÉÒȟ ÄÅÓÔÅÓ ȰÉÎÐÕÔÓȱ Å ÄÁÑÕÅÌÅÓ ÁÄÖÉÎÄÏÓ Äo trabalho 

coletivo, interpretar, discutir, se posicionar e criar o novo. É um mundo 

absolutamente novo e incerto, que exigirá de nossos mestres, novas habilidades 

para trabalhar com o não plenamente controlável e com contextos da criação do 

novo, onde a distinção entre certo e errado não é absolutamente clara. 
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Neste cenário, dominar o uso das novas tecnologias de informação e 

comunicação baseadas na Internet passa a ser uma condição sine qua non para 

nossos mestres e alunos. Dominar, no entanto, não significa apenas conhecer 

tecnicamente o funcionamento destas tecnologias. Em um mundo, onde há um 

ȰÏÖÅÒÌÏÁÄȱ ÉÎÆÏÒÍÁÃÉÏÎÁÌ ÓÅÒÜ ÎÅÃÅÓÓÜÒÉÏȟ ÓÏÂÒÅÔÕÄÏȟ ÄÅÓÅÎÖÏÌÖÅÒ ÎÏÓ ÁÌÕÎÏÓȟ 

aprendizes e profissionais habilidades relacionadas ao uso efetivo da Internet e 

bases digitais de informação, assim como o do trabalho colaborativo e em redes 

de conhecimento (quadro abaixo). 

 

Quadro: Habilidades requeridas na Era do Conhecimento 

Atenção e Concentração 

¶ Capacidade de manter o foco nas tarefas importantes, desviando-se das 

inúmeras fontes de distração; 

Acesso efetivo à Informação: 

¶ Definição de foco e uso de conceitos associativos 

¶ Elaboração de questões pertinentes 

¶ Técnicas de busca e estratégias de busca 

¶ Uso de redes de colaboração virtual 

Avaliação e Validação da Informação: 

¶ Capacidade de julgamento, interpretação e questionamento 

¶ Compreensão do uso de fontes e referências 

¶ Técnicas de teste e validação da informação 

¶ Uso de redes de colaboração e validação por pares 

Organização e proteção da Informação 

¶ Receber, filtrar, classificar e armazenar informação; 

¶ -ÁÎÔÅÒ ÁÔÕÁÌÉÚÁÄÏ ÌÉÓÔÁ ÄÅ ÃÏÎÔÁÔÏÓ Å ÄÅ ȰÑÕÅÍ ÓÁÂÅ Ï ÑÕÅȱȠ 

¶ Desenvolver métodos e rotinas para manter a informação valiosa 

protegida e facilmente recuperável. 

Colaboração, Publicação e Disseminação da Informação 

¶ Habilidades de escrita, comunicação oral e síntese; 

¶ Publicar de forma apropriada para diferentes tipos de meios (impresso, 

digital, multi-media); 

¶ Decidir sobre alvos da comunicação e interação; 

¶ Trabalhar de forma síncrona e assíncrona. 

© TerraForum Consultores  

Estas habilidades são críticas para a inserção no mundo profissional intensivo em 

informação, conhecimento, criatividade e inovação. Não levar isto em 

consideração nos modelos educacionais significa não entender as enormes 

mudanças nas demandas em termos de habilidades necessárias para uma 

participação produtiva na sociedade do conhecimento.  
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De fato, é bem possível que estejamos constantemente atrasados, pois estamos 

atuando hoje na educação de estudantes que começam sua vida escolar e que 

atuarão em um mundo que ao final de seus estudos estará ainda mais 

digitalizado, informatizado e acelerado. O repensar com coragem para romper 

paradigmas de modelos educacionais lineares, centrados na memória, em 

relações unidirecionais e com perspectiva local de aprendizado é mais do que 

uma prioridade, é uma demanda urgente e inexorável. 
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2. Novas Ferramentas  

Tradicionalmente todo aprendiz faz uso de recursos técnicos e tecnológicos 

específicos, que servem como apoio na realização das atividades que propiciam o 

aprendizado, sejam eles analógicos, como lápis e canetas, ou digitais, como 

computadores e redes digitais. 

A disseminação das inovações tecnológicas trazidas pela Web 2.0, dotadas de 

extrema flexibilidade e adaptabilidade, propiciou o desenvolvimento de 

inúmeras soluções informacionais,  aplicadas aos mais diversos segmentos de 

mercado. 

No segmento educacional foram desenvolvidas soluções voltadas a diversos 

objetivos, como por exemplo apoiar na organização das tarefas e atividades de 

aprendizagem, propiciar a formação de fluxos de colaboração e também 

otimizar os resultados do processo de aprendizagem.  

A seguir apresentamos algumas das soluções que mais se destacam neste 

segmento, classificadas conforme a sua aplicação específica: 

Organizadores: 
 

Â GradeFix (http://www.gradefix.com): é uma ferramenta de 

planejamento designada para os estudantes. Ele organiza 

automaticamente as lições de casa levando em consideração o tempo 

necessário e a sua prioridade. 

Â MynoteIT (http://www.mynoteit.com):  permite o compartilhamento e 

a edição colaborativa de anotações, a criação de listas de tarefas e a 

criação de grupos de estudantes.  

Â Diigo (http://www.diigo.com):  ferramenta com grande volume de 

conteúdo para busca e com um recurso interessante: utilização de um 

marca texto para as anotações. O site ainda disponibiliza uma 

comunidade com foco no conteúdo de cada usuário. 

Â Google Spreadsheets (http://www.googlespreadsheets.com): 

ferramenta para a criação conjunta de planilhas permitindo ainda que os 

usuários se comuniquem por meio de chats.  

Â Calendarhub (http://www.googlespreadsheets.com): agenda online 

pessoal ou relacionada a um grupo com recurso de compartilhamento. 
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Â Avaliação: 

Â Engrade (http://www.engrade.com ): ambiente de aprendizagem que 

disponibiliza ferramentas para os educadores gerenciar aulas online. 

Â Zoho Challenge (http://zohochallenge.com): ferramenta de teste 

online onde o professor cria questionários, envia para os estudantes e 

recebe o resultado em seguida. 

¶ Exam Professor (http://www.examprofessor.com): plataforma 

permite que professores ou instrutores de organizações insiram exames 

online, tendo total controle dos resultados e podendo até interagir com 

os aprendizes. 

Â Apresentações: 

Â Slideshare (http://www.slideshare.net ): plataforma de 

compartilhamento de apresentações.  

Â Zohoshow (http://www.zohoshow.com): ferramenta permite que os 

usuários criem de forma colaborativa, editem e publiquem suas 

apresentações.  

Â Blogs: 

Â Edublogs (http://edublogs.org): site para a criação de blogs com foco 

na educação. 

Â Portfólio Digital:  

Â Digication (http://digication.com): plataforma criada para que 

professores, estudantes e profissionais possam mostrar o seu portfólio 

online como apresentações, documentos, resumos, entre outros. 

Â Mind Mapping: 

Â Mindmeister: ferramenta que possibilita criar de forma colaborativa 

mapas mentais permitindo a criação de mapa de idéias, projetos, 

pesquisas para auxiliar o aprendizado. 

Â Bubble.us: permite que os usuários, além de criar seus projetos de 

mapas mentais, podem compartilhar com os usuários, fazer embed em 

outras ferramentas como sites e blogs, salvar e imprimir a imagem.  

http://www.engrade.com/
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Â Rede Social: 

Â Learn Hub (http://learnhub.com): funciona como um portal online que 

permite aos estudantes preparem-se para testes como GMAT, SAT, 

TOFEL, interaja com especialistas e encontre informações sobre 

universidades.  

Â Tigweb (http://www.tigweb.org): o site tem uma comunidade e uma 

plataforma que possibilita ao professor criar a sua própria sala de 

estudos para enriquecer a experiência do aprendizado.  

Â Whats on my bookshelf                                                                                                

(http://www.whatsonmybookshelf.com): a idéia é simples, funciona 

para conectar livros e seus leitores. Os livros são trocados pelos usuários 

do site. 
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3. Casos de destaque 

Analisando as aplicações da Web 2.0 em projetos educacionais, a partir de um amplo 

levantamento destas iniciativas, voltadas tanto para a formação do indivíduo no ensino 

fundamental, médio e superior quanto para a formação profissional e capacitação no 

trabalho, foi constatado que a utilização destas tecnologias traz em si diversos benefícios, 

que proporcionam melhores resultados no processo de aprendizagem para todos os 

atores envolvidos.  

É importante deixar claro que não estamos falando de ferramentas em si, mas nos seus 

efeitos e na potencialidade de empreender transformações, seja por meio dos canais e 

recursos disponíveis para a estruturação dos fluxos relacionais entre os indivíduos, como 

por meio daqueles que possibilitam a otimização nas formas de apresentação e pesquisa 

do conteúdo disponível para a aprendizagem.  

Nesse sentido, à luz das características comuns aos cases pesquisados, foi possível 

realizar a classificação das iniciativas educacionais considerando os seus objetivos e/ou 

principais benefícios, conforme as categorias que demonstramos a seguir: 

Aperfeiçoamento das atividades de aprendizagem: Benefício obtido a partir da 

aplicação de recursos multimídia como áudio, texto, vídeo e animações e/ou de 

funcionalidades voltadas à otimização da gestão dessas atividades, como agenda 

e arquivos compartilhados e mesmo alertas automáticos como apoio na 

realização das atividades em grupo. 

 

Ampliação do alcance das atividades de aprendizagem: Projetos que 

proporcionam o envolvimento de atores externos aos limites da organização, ou 

seja: estudantes e professores de outras unidades escolares, cidades, estados ou 

mesmo países, em instituições escolares; e profissionais de outros 

departamentos, unidades e até mesmo de outras organizações, em atividades de 

educação corporativa aplicadas em empresas. 

  

Compartilhamento/ divulgação da produção intelectual: Repositórios de conteúdo 

que possibilitam a formação e compartilhamento de um portfólio de produções 

por aprendizes, professores ou profissionais, com recursos que possibilitam a 

publicação de feedbacks e mesmo o desenvolvimento dos materiais em conjunto 

(co-criação). 

Intensificação dos fluxos relacionais entre os atores: Plataformas tecnológicas que 

propiciam o desenvolvimento de redes entre aprendizes, professores e/ou 

profissionais, dotadas de recursos que possibilitam a formação de vínculos sociais 

informais, determinados por aspectos distintos dos objetivos estritos de 

aprendizagem, como interesses pessoais em comum, amizade e outros. 

Otimização das pesquisas de conteúdo: Iniciativas que possibilitam a integração 

de conteúdos disponibilizados pelos próprios usuários, bem como recursos para 

agregação automática de conteúdos específicos. 

Pesquisa experimental: Projetos voltados para o desenvolvimento de novas 

técnicas e/ou metodologias de aprendizagem baseadas na utilização das próprias 

ferramentas da Web 2.0 
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Esta tarefa envolveu a análise e consideração aprofundada de cada um dos 

projetos pesquisados, o que resultou na seguinte tabela classificatória: 

Quadro: benefícios e casos 

 

V
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e

 

a

 

p

e

n

a

 

d

e
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ficação leva em consideração a categoria em que melhor se enquadra a iniciativa, 

entretanto a maioria das iniciativas possuem em si nuances e/ou aspectos 

característicos de quase todas as categorias identificadas.  

A seguir apresentamos cada um dos cases analisados, destacando seus recursos, 

objetivos e características fundamentais. 
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3.1.  APERFEIÇOAMENTO DAS ATIVIDADES DE APRENDI ZAGEM 

 
São inúmeros os casos de iniciativas para melhorar o processo de aprendizagem. 

Foram selecionados as que mais se destacam, levando em consideração o 

benefício obtido a partir da aplicação de recursos multimídia como áudio, texto, 

vídeo e animações e/ou de funcionalidades voltadas à otimização da gestão 

dessas atividades, como agenda e arquivos compartilhados e mesmo alertas 

automáticos como apoio na realização das atividades em grupo.  

 

Aprendendo matemática colaborativamente  
Primary Math: http://primarymath.wetpaint.com  (Canadá)  

O wiki Primary Math nasceu com o objetivo de ser um ambiente wiki para o 

compartilhamento de atividades matemáticas entre os estudantes do ensino 

primário, sendo 

monitorados pelos seus 

professores. O projeto 

teve início em 2008 e está 

aberto para qualquer 

professor que pode 

inscrever a sua classe e se 

tornar um membro do 

wiki. Atualmente conta 

com a participação de 

cinco classes de escolas diferentes.  

O principal articulador da estratégia de ensino neste projeto é o professor, que 

tem papel fundamental no sucesso da utilização das ferramentas sociais para 

auxílio à aprendizagem. Os professores membros deste wiki mantêm um blog de 

sua classe de aula, onde disponibilizam trabalhos realizados pelos seus alunos, os 

acontecimentos da sala de aula e, inclusive, propõem tarefas que podem ser 

realizadas por meio dos comentários.  

Tanto o wiki, como o blog mantêm-se, hoje em dia, como uma das principais 

ferramentas sociais utilizadas no processo de aprendizagem. A facilidade no uso 

dessas ferramentas, a gratuidade e o conhecimento já adquirido das crianças e 

dos adolescentes (seja por participarem ou criarem a sua própria ferramenta 

social) representam os principais fatores de sua disseminação.  

 

Do Rádio à Internet  
Blogando nas Ondas do Rádio: http://www.blogandonasondasdoradio.blogspot.com (Brasil) 

Projeto desenvolvido pela 

Secretaria Municipal de 

Educação do Município 

de São Paulo, que 

trabalha com escolas 

municipais com base nos 

conceitos da 

Educomunicação, 

capacitando alunos, 
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professores e comunidades locais à produção de programas radiofônicos, como 

meio para a estruturação dos processos de aprendizagem.  

O projeto, que teve início em 2001, ao longo dos anos deparou-se com diversos 

problemas como a grande rotatividade dos professores, falta de apoio 

governamental ɀ os kits de equipamentos não foram entregues às escolas ɀ e 

ausência de recursos para seu desenvolvimento.  

A solução foi levar o programa para a Internet por meio do uso de ferramentas 

sociais que potencializassem e disseminassem suas ações, com redução de 

custos. Os programas de rádios, edição de entrevistas e outras atividades são 

produzidas nos laboratórios de informática das escolas participantes do projeto. 

As escolas ensinam os seus alunos a utilizarem podcasts e blogs para a 

publicação do conteúdo produzido. 

Aprendizagem online para crianças  
E-learning for kids: http://www.e-learningforkids.org/ (EUA) 

E-learning for Kids é um organização sem fins 

lucrativos que busca se posicionar como uma 

fonte de aprendizagem para crianças na 

internet. 

O projeto foi viabilizado por um grupo de 

profissionais de diversas empresas 

multinacionais, como  Deloite e SAP e 

também universidades, que atuam como 

voluntários no projeto e contam com a 

consultoria de especialistas em e-learning de 

renome internacional, como Elliot Masie, do Masie Center, americano.  

E-learning for Kids foi criado com uma perspectiva global, e disponibiliza os 

conteúdos em menos 5 idiomas (inglês, espanhol, francês, português e chinês). 

Sua operação é viabilizada pela parceria de ONGs e pelo patrocínio de de 

diversas organizações, entre os quais estão alguns dos players do segmento de 

e-learning em âmbito mundial. 

O portal oferece conteúdos e atividades para o aprendizado de diversas 

disciplinas, como matemática, ciências, arte e informática, fazendo uso de 

recursos lúdicos, que enriquecem o processo de aprendizagem, apresentando 

situações vinculadas ao cotidiano das 

crianças, que podem ser exploradas 

livremente, de acordo com o interesse e 

prioridades de cada aprendiz.  

Os recursos de aprendizagem contemplam a 

utilização de jogos e animações, todos com 

trilha sonora e orientação das atividades com 

voz em áudio. 

A experiência e conhecimentos acumulados pelo projeto, em operação desde 

ΨΦΦΪȟ ÐÅÒÍÉÔÉÕ Á ÃÏÎÓÏÌÉÄÁëÞÏ ÄÅ ÕÍ ÇÕÉÁȟ ÅÎÔÉÔÕÌÁÄÏ ÃÏÍÏȡ ȰΨΫ "ÅÓÔ 0ÒÁÃÔÉÃes In 

,ÅÁÒÎÉÎÇ ÁÎÄ 4ÁÌÅÎÔ $ÅÖÅÌÏÐÍÅÎÔȱȢ %ÓÔÅ ÇÕÉÁ ÐÏÄÅ ÓÅÒ ÃÏÍÐÒÁÄÏ ÅÍ ÖÅÒÓÞÏ 

impressa ou digital (pdf para download) e a renda obtida com sua 

comercialização são doados diretamente para a Fundação E-learning for Kids, 

que gerencia o projeto. 
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Inovando no a prendizado das palavras  
Wordia: http://www.wordia.com 

Pense na definição de uma palavra e grave um vídeo. Esta é a proposta do 

Wordia, comunidade de vídeos para compartilhar as definições de palavras e, 

como explicitada pelo próprio site: um dicionário visual e democrático.  

O usuário cadastrado envia o seu vídeo com a definição da palavra que é 

disponibilizada no site. Uma maneira simples, inovadora e interativa de aprender 

o dicionário. O Wordia inova 

também na maneira com 

que divulga as palavras: 

escolhendo uma a cada dia. 

O usuário pode se cadastrar 

em um feed e receber todos 

os dias um vídeo escolhido 

com a definição de uma 

palavra.  

Esta iniciativa cria uma nova forma de aprendizado, mais intrigante e dinâmico. 

Os recursos multimídia incentivam e motivam o interesse dos alunos por novos 

assuntos.  A facilidade com que os vídeos atualmente são publicados e 

compartilhados na web abrem grandes e diferentes oportunidades no campo 

educacional.  

 

O mundo virtual do ensino  
Sloodle: http://www.sloode.org/ 

O projeto Sloodle tem como objetivo integrar o mundo virtual 3D do Second Life 

ao Moodle (software utilizado 

para a estruturação de 

ambientes virtuais de 

aprendizagem), com o 

propósito de integrar os 

recursos que auxiliam a 

estruturação de atividades de 

aprendizagem (como o de  

monitoramento e realização de 

testes, entre outros) aos 

recursos visuais e imersivos do Second Life, que favorecem a exposição e 

apresentação do conteúdo.  

Como exemplo da utilização dessa plataforma integrada pode-se citar o caso do 

projeto de mudança cultural virtual entre Dubai e Coréia, datado de 2008. O 

projeto aplicou diversas tecnologias para estreitar a relação entre duas 

instituições de ensino em países distantes, sendo o sloodle a ferramenta 

principal. O tempo de duração do projeto foi de sete semanas e contou com a 

participação dos estudantes das duas instituições para criar uma experiência de 

aprendizagem. O Sloodle sustentou a estratégia de integração possibilitando a 

configuração um mundo virtual voltado à aprendizagem.   

As simulações e interações entre os participantes, possibilitadas pela plataforma, 

têm um papel que vai além do objetivo final que é a aprendizagem. Ele motiva e 

engaja o estudante em busca de novas descobertas e superação de desafios 
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transformando o mundo real em virtual ɀ ampliando as interações entre 

indivíduos distantes fisicamente.   

 

Desenvolvendo habilidades profissionais  
Toshiba America Business Solution: site restrito  

A Toshiba America Business Solutions reduziu drasticamente seus cursos 

presenciais a partir da utilização de um programa de desenvolvimento de 

lideranças chamado Toshiba America Business Solutions (TABS), por meio de 

cursos online oferecidos de forma síncrona e assíncrona.  

Os participantes desse programa podem acessar e publicar novos conteúdos via 

Internet, disponíveis 24 horas por dia e sete dias por semana, em três formatos: 

¶ Compartilhamento de artigos: podem ser visualizados na tela, 

impressos, ou baixados para smartphones.  

¶ Webcasts: sessões ao vivo ou online sob demanda, que combinam áudio 

e vídeo.  

¶ Ȱ"ÅÁÔÓȱȡ ÓÅÓÓėÅÓ ÄÅ ÜÕÄÉÏ ɉÐÏÄÃÁÓÔÓɊ ÑÕÅ ÐÏÄÅÍ ÓÅÒ ÂÁÉØÁÄÁÓ ÐÁÒÁ -0Ω 

players e similares. 

Para a empresa, esse tipo 

de treinamento é, 

simultaneamente, uma 

ferramenta e uma 

estratégia: eleva o nível 

das competências dos 

envolvidos e cria uma 

nova forma de diálogo, 

compartilhamento e 

colaboração por meio de 

ferramentas Web 2.0.  

 

 

Blog como auxílio à aprendizagem  
Pedagogía Comunitaria Blog: http://pcomunitaria.wordpress.com/ 

É visível o número de blogs e wikis que nascem com o intuito de apoiar a 

educação, seja no ensino primário, fundamental, médio ou superior essa prática 

está se tornando uma tendência mundial.  

A Faculdade de Educação da Universidade de Salamanca criou um blog para 

auxiliar a matéria de 

pedagogia comunitária. 

Este espaço representa 

uma ferramenta de 

comunicação por meio 

das postagens, interação 

com a utilização de 

comentários e chats e de 
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suporte ao processo de aprendizagem, com indicações de livros para os alunos e 

proposições de tarefas que devem ser realizaas por meio do blog.  

O blog ainda estimula que as dúvidas em relação às atividades sejam resolvidas 

no ambiente criado para isso ɀ fórum de debates, para que todos tenham acesso 

e possam resolver problemas colaborativamente. O professor criou também um 

wiki para servir como glossário dos termos específicos de discussão. 

São inúmeros exemplos de instituições de ensino utilizando-se das ferramentas 

sociais como auxilio ao processo de aprendizagem. É fundamental que o 

professor se torne o articulador do processo, intermediando os estudantes, para 

que uma iniciativa como essa alcance o seu objetivo. 

 

Planejando o aprendizado  
Smart.fm: http://smart.fm  

A proposta do Smart.fm é oferecer ferramentas que auxiliem a aprendizagem, 

seja de uma nova língua ou de matérias como química, física e biologia.  

O site oferece lições com diversos exercícios bastante sofisticados para o 

aprendizado das línguas, que vão muito além das simples questões de múltipla 

escolha. 

O site inova e enriquece a 

experiência de aprendizagem 

dos usuários oferecendo jogos e 

aplicando recursos multimídia de 

áudio e vídeo na estruturação 

das lições. 

 

 

 

Lições elaboradas com base em uma avançada metodologia, desenvolvida a 

partir de pesquisas científicas relacionadas à memória e psicologia. 

A formação de redes e vinculação dos usuários entre si é facilitada por recursos 

específicos e por um sistema de mensagens internas. São disponibilizados 

também blogs e diversos mashups e widgets, além de sistemas de reputação 

para avaliação das lições e recursos para feedback do usuário com relação a cada 

uma delas. 

A auto-gestão das atividades pelos usuários é facilitada por um painel de 

controle específico, que monitora todas as atividades que estão sendo realizadas 

pelo usuário, assim como o percentual de conclusão de cada lição iniciada. 

 

Comunidades em prol da educação  
Class Tell: www.classtell.com  

As ferramentas disponíveis 

para a construção de 
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comunidades oferecem inúmeros recursos para a estruturação de ambientes 

virtuais de aprendizagem. Nas comunidades, além de estabelecer conexões com 

outros usuários e participar de grupos específicos, é possível publicar blogs, 

podcasts, wikis, apresentações e calendários, entre outros. Entre as 

comunidades mais sofisticadas são disponibilizados até mesmo Workspaces, 

com recursos para a gestão das atividades escolares. 

Desta forma, o Portal Class Tell disponibiliza gratuitamente recursos que 

permitem a criação de Workspaces com acesso restrito a usuários convidados, 

que podem reunir professores, alunos e mesmo os pais dos estudantes.  

Estes ambientes permitem compartilhamento de imagens, calendários (pessoal 

e escolar) e mesmo a atribuição de tarefas específicas, controladas via Workflow. 

 

Sala de aula virtual  
Second Life 

Ambientes virtuais em terceira dimensão, como o 

Second Life, também tem sido aplicado a 

experiências de aprendizagem, estimulando 

inclusive a capacidade de busca e pesquisa dos 

estudantes dentro destes ambientes.  

O Second Life reúne ÕÍÁ ÌÉÓÔÁÇÅÍ ÄÅ ȰÌÏÃÁÌÉÄÁÄÅÓȱ 

virtuais voltadas para a educação (Top 20 

Educational Locations in Second Life3). Trata-se de 

espaços em que os professores desenvolvem 

atividades e/ou transmitem conteúdos específicos aos seus estudantes, 

utilizando-se dos recursos de comunicação visual em terceira dimensão, 

proporcionados pelo ambiente. 

A sala de aula torna-se virtual onde qualquer estudante pode interagir, 

independente do lugar onde se encontra. Abrem-se novas possibilidades de 

interação e de desenvolvimento pessoal. 

 

 

 

                                                                            
3
 Fonte: 

http://www.simteach.com/wiki/index.php?title=Top_20_Educational_Locations_in_Second_Life 
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3.2.  AMPLIAÇÃO DO ALCANCE DAS ATIVIDADES DE APRENDIZAGEM 

 
As iniciativas descritas a seguir têm como característica principal o envolvimento 

de atores externos aos limites da organização, ou seja: estudantes e professores 

de outras unidades escolares, cidades, estados ou mesmo países, em instituições 

escolares, e profissionais outros departamentos, unidades e até mesmo de 

outras organizações, em atividades de educação corporativa aplicadas em 

empresas.  

 

Trabalho escolar à distância  
Flat Classroom Projects: http://www.flatclassroomproject.org (Estados Unidos) 

O projeto Flat Classroom surgiu em 

2006 com a finalidade de possibilitar o 

do wiki para a comunicação, interação 

e co-criação entre estudantes e 

professores do ensino médio e 

superior. Em 20o6 o projeto se 

direcionou à discussão de cenários 

ÒÅÁÉÓ ÂÁÓÅÁÄÏ ÎÏ ÌÉÖÒÏ Ȱ4ÈÅ 7Ïrld is 

&ÌÁÔȱ ÐÏÒ 4ÈÏÍÁÓ &ÒÉÅÄÍÁÎȢ 

A partir deste projeto, que funcionou como piloto, surgiram ainda outras 

iniciativas como The Horizon Project (2008) mais recentemente chamado de Net 

Generation Education Project (2009). Os projetos citados convergem para o 

mesmo objetivo: diminuir distâncias, conectar estudantes de diferentes 

localidades, incentivar colaboração, desenvolver novos métodos e soluções de 

aprendizagem e desenvolver a criatividade. Cada projeto tem a duração de dois 

meses ao ano. 

O Flat Classroom Project 2006 contou 

com a participação de duas escolas 

(situada uma em Bangladesh e outra 

na Georgia). Ao longo de 2009 o Net 

Generation Education (NGE) contará 

com a participação de 

aproximadamente, 10 escolas, 

envolvendo cerca de 300 estudantes 

(a inscrição é aberta para qualquer 

escola interessada).  

O projeto NGE está vinculado também à publicação de um livro, e servirá como 

suporte para a introdução e para o capítulo 5 do livro, chamado: ȱGrow Up 

Digital: How the Net Generation is Changing Your WorÌÄȱ4.  

Em parceria com a Discovery Educator Network (DEN) o livro será escrito 

colaborativamente entre todas as pessoas que participam da DEN por meio de 

discussões semanais na internet com foco em idéias e suas aplicações na 

educação. Como resultado desta iniciativa, foi criado um projeto de clube do 

livro. 

                                                                            
4
 Tradução: Crescimento Digital: Como a Geração NET está mudando o seu mundo. 
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O Projeto Flat Classroom, que 

perdura há 3 anos, disponibiliza todo 

o material produzido nos wikis dos 

projetos gratuitamente na web. 

Além disso, foi criada uma rede 

social na ferramenta gratuita NING 

para que os educadores e 

estudantes participantes do projeto 

possam trocar conhecimentos e se relacionar entre si. A rede social conta com a 

participação de mais de 400 pessoas espalhadas por todo o mundo, que 

discutem as constantes transformações no processo de aprendizagem.  

 

Treinamento virtual  
School of Net:    

Voltada ao setor corporativo, 

identificamos o School of Net, site que 

se define como um centro de 

treinamento web, online, no qual se 

aprende na prática, oferecendo uma 

visão global do mundo de negócios, 

numa perspectiva evolutiva.  A 

proposta do site é fornecer conteúdos 

diferenciados, utilizando podcasts, 

papers e fóruns de discussão.  

As ferramentas Web 2.0 disponibilizadas no site permitem ainda que os 

membros interajam e colaborem entre si e se engajem na construção coletiva de 

significados e novos conhecimentos, favorecendo desta forma a aprendizagem. 

No School of Net o usuário não é tratado apenas como receptor, mas como 

produtor e desenvolvedor do conhecimento. 

 

Conectando aprendizes aos mestres  
Tutormatch: http://www.tutormatch.com/  

O Tutormatch foi criado em 1996 e tem como objetivo principal a interligação 

entre tutores e estudantes para o aprendizado. De um lado encontra-se o 

profissional do meio acadêmico; do outro, o estudante em busca do 

aprendizado, sendo o tutormatch o ambiente de encontro.  

A interação pode ocorrer na forma 

presencial ou virtual, por meio de 

e-mails e chats, por exemplo. O 

serviço de pesquisa do tutor é 

totalmente gratuito ao aluno, que 

busca por informações sem a 

necessidade de criar uma conta no 

site. A inscrição do tutor no site no 

seu modo básico (criação de um 

perfil) também é gratuita, porém 
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para informações mais detalhadas o tutor deve pagar um valor anual. O valor do 

programa de aprendizagem é negociado diretamente com o tutor. 

A plataforma possibilita a interação entre indivíduos com o mesmo objetivo de 

forma transparente, o que é favorecido também pela funcionalidade de busca, 

que é bastante amigável. 

 

Além da Universidade  
UCBerkeley: http://www.youtube.com/ucberkeley 

A Universidade de Berkeley, no Estado da Califórnia (EUA), criou em 2006 uma 

comunidade no youtube para 

postar vídeos das atividades 

universitárias,  possibilitando a 

publicação de vídeos de cursos 

ministrados pela instituição, de 

eventos e outros relacionados à 

vida no campus e à liga de atletas 

da Universidade.  

O canal funciona conta com mais 

de 24 mil inscritos  que interagem com os autores dos vídeos por meio da 

funcionalidade de comentários. No total, são mais de mil vídeos publicados 

acessíveis de forma gratuita, permitindo a interação com diversos atores de todo 

o mundo, ultrapassando os muros da universidade.  

A iniciativa possibilitou maior estreitamento das relações entre funcionários e 

estudantes, assim como a ampla divulgação da produção de conhecimento 

realizada na universidade, o que favorece a prospecção de futuros alunos. 
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3.3. COMPARTILHAMENTO /  DIVULGAÇÃO DE PRODUÇÃ O INTELECTUAL 

 
Os projetos exemplificados nesse tópico são caracterizados por serem 

repositórios de conteúdo que possibilitam a formação e compartilhamento de 

um portfólio de produções por aprendizes, professores ou profissionais, com 

recursos que possibilitam a publicação de feedbacks e mesmo o 

desenvolvimento dos materiais em conjunto (co-criação). 

 

Aprender (e ensin ar) com o uso de vídeos  
Teacher Tube: http://www.teachertube.com  

Plataforma para compartilhamento de 

vídeos (análoga ao YouTube) que tem 

como foco a educação. Funciona como 

uma comunidade, com recursos que 

permitem publicação de perfil, 

estabelecimento de conexões entre os 

internautas, criação de comunidades e 

postagem de comentários sobre as 

produções publicadas.  

O espaço é destinado às pessoas interessadas em publicar e compartilhar vídeos 

educacionais voltados para atividades de aprendizagem com os estudantes e/ou 

para a formação o desenvolvimento profissional dos professores. 

 

Rede de educadores  
Teachade: http://teachade.com/ 

O Teachade é uma rede social desenhada especificamente para a interação entre 

os educadores, que funciona como uma plataforma gratuita e aberta para todos 

os educadores das Instituições de ensino dos Estados Unidos.  

 

A rede social permite que os 

membros participem de fóruns e 

grupos específicos, além de 

criarem o seu próprio blog e 

manterem um ambiente de 

trabalho para gestão de 

atividades.  

 

Um dos diferenciais do site é a busca avançada, por meio de filtros específicos, 

relacionados a: assunto, série escolar, fonte do conteúdo, data e nome do 

contribuidor, entre outros.  

A plataforma permite uma rica experiência de colaboração e interação entre 

educadores, possibilitando o compartilhamento de tarefas e outros recursos para 

a aprendizagem desenvolvidas pelos próprios usuários cadastrados, além de ser 

um espaço agregador de fontes de pesquisa.  
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O TeachAde se expande para além da rede social, integrando-se a outras 

ferramentas sociais como, por exemplo, um Facebook e twitter 

(http://twitter.com/TeachAdeNet).  

 

Democratização da educação  
Academicearth: http://www.academicearth.org/ 

O Academic Earth é uma plataforma que disponibiliza gratuitamente aulas e 

palestras em vídeo das melhores universidades do mundo, como Harvard, MIT, 

Princeton, Yale entre outras. O projeto teve início em setembro de 2008 tendo 

como pressuposto principal a democratização de conteúdo educacional de 

qualidade.  

A plataforma é construída 

para armazenar vídeos das 

universidades parceiras, 

permitindo ainda a interação 

dos usuários por meio de 

uma comunidade no site 

Facebook, cujo propósito é 

compartilhar idéias e 

conhecimentos para o 

desenvolvimento das 

técnicas de aprendizagem. Para cada um deles é possível também fazer 

comentários, perguntas e sugestões. Os vídeos são publicados com uma breve 

explicação do conteúdo transmitido, referências e informações sobre o 

professor, sendo que é possível fazer download das palestras em vídeo ou em 

áudio.  

O site, recém inaugurado, já oferece um volume considerável de conteúdo, 

contando com cerca de 60 cursos completos, num total de 2.400 aulas em vídeo, 

que podem ser facilmente encontradas pelos usuários por meio de um 

mecanismo de busca avançada com parâmetros como: matérias, universidades 

ou professor. O usuário tem também a opção de navegar utilizando-se de 

Playlists, que agregam palestras em torno de um temacomo, por exemplo, a 

crise financeira. Atualmente o site só disponibiliza conteúdo das Universidades 

dos Estados Unidos.   

O projeto tem um grande potencial de crescimento principalmente pelo fato de 

ser sustentando por Universidades parceiras. A revolução no aprendizado já é 

uma realidade e a democratização do conteúdo educacional é uma prerrogativa 

indispensável.  
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3.4. POTENCIALIZANDO CONEX ÕES 

 
Potencializar conexões se dá por meio do desenvolvimento de redes entre 

aprendizes, professores e/ou profissionais, dotadas de recursos que possibilitam 

a formação de vínculos sociais informais, determinados por aspectos distintos 

dos objetivos estritos de aprendizagem, como interesses pessoais em comum, 

amizade e outros. O caso a seguir representou o maior destaque neste benefício. 

 

A escolha da profissão  
Unigo: http://www.unigo .com/  

A opinião das multidões pode influenciar de forma decisiva a decisão de um 

indivíduo. As ferramentas sociais potencializam a consideração destas opiniões 

por meio dos mecanismos de avaliação de um serviço, produto, ou notícia, que 

estão cada vez mais presentes em sites, influenciando efetivamente a tomada de 

decisões dos internautas.  

O site Unigo se baseia nesta perspectiva. O serviço funciona como uma 

plataforma social onde qualquer estudante, registrado no site, pode 

compartilhar avaliações a respeito de colégios e universidades, além de postar 

fotos, vídeos e documentos. 

O público-alvo do site são os estudantes 

dos Estados Unidos na fase de escolha e 

ingresso em uma faculdade. Nesta rede 

são envolvidos veteranos das faculdades, 

que podem auxiliar na escolha de um 

novato, por meio de comentários sobre a 

escola, avaliações das matérias, fotos do 

cotidiano na faculdade entre outros 

recursos, que permitem conhecer o 

cotidiano na instituição. 

Unigo funciona de forma similar a diversas outras redes sociais, em que cada 

estudante registrado no site tem a sua própria página, adiciona amigos, envia e 

recebe mensagens e, especificamente, recebe as atualizações das atividades e 

informações de suas escolas favoritas. O site ainda disponibiliza um sistema de 

busca eficiente: utilizando-se de filtros como a procura por ex-alunos, escolas, 

considerando atributos como o nível de popularidade, entre outros. 

Os convencionais catálogos e informações de uma faculdade saem de cena e as 

opiniões e informações de estudantes inseridos naquela realidade ganham 

importância fundamental no processo de decisão. Este é o poder das redes 

sociais, a comunicação e interação aberta abrem novas oportunidades no campo 

educacional e, neste caso, auxilia a experiência de aprendizagem. 
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3.5. OTIMIZAÇÃO DAS PESQUI SAS DE CONTEÚDO 

 
As iniciativas descritas têm como objetivo possibilitar a integração de conteúdos 

disponibilizados pelos próprios usuários, bem como recursos para agregação 

automática de conteúdos específicos com a finalidade de otimizar as pesquisas 

de conteúdo. 

 

Co-criando uma base de conhecimento  
WikiEducator: http://www.wikieducator.org/  

 

O site WikiEducator foi criado 

com o objetivo de desenvolver 

conteúdo educacional livre no 

qual qualquer educador pode 

usar e modificar o conteúdo 

que está sendo disponibilizado.  

 

No portal são disponibilizados também recursos para pesquisas educacionais e 

projetos para a educação, além de comunidades sobre o tema. 

Os participantes do wiki normalmente são educadores que acreditam nos 

benefícios proporcionados pelo uso de soluções baseadas em código aberto, pela 

disponibilidade de conteúdo educacional gratuito na web e pelo uso das 

ferramentas sociais. 

Para participar do wiki, o usuário pode acessar uma lista detalhada de tutoriais 

que abrange desde a criação da conta até as configurações , mais avançadas. A 

contribuição de milhões de educadores, possibilitada pelas ferramentas sociais 

de fácil uso e que permitem a criação de conteúdo colaborativamente, auxiliam e 

complementam o processo educacional.   

 

Formando médicos  
Health Map ɀ Global Disease Alert Map: http://www.healthmap.org/en 

Algumas iniciativas em educação inovam bastante ao desenvolverem soluções 

mais avançadas, baseadas na combinação entre diferentes recursos, conhecidas 

como mashups, e também em ambientes virtuais desenvolvidos em terceira 

dimensão.  

O Health Map ɀ Global Disease Alert Map é uma iniciativa de geomapeamento 

das informações altamente aplicável em iniciativas educacionais, desenvolvido 

pelo Google.org, em parceria com organizações ligadas à área da saúde, como o 

Promed-mail e a Health Protection Agency, entre outras.  
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Health Map é um mapa que exibe 

informações publicadas 

automaticamente, extraídas de 

diferentes bancos de dados por 

todo o mundo, de sites de 

notícias a alertas de agências de 

saúde oficiais, unificando-as e 

posicionando-as geograficamente 

por todo o globo terrestre. 

Por meio destes recursos é possível tomar conhecimento dos panoramas 

específicos da saúde em determinados locais ou mesmo ter uma visão global da 

proliferação das doenças infecciosas, solução que pode ser utilizada, por 

exemplo, para a formação de médicos e outros profissionais da saúde. 

 

O compartilhamento de referências no âmbito da Universidade  
PennTags: http://tags.library.upenn.edu/  

A Universidade de Pensilvânia criou a sua própria plataforma para compartilhar 

as referências, ou seja, os links favoritos, de forma colaborativa por seus alunos e 

professores utilizando-se do recurso de tags ɀ termo conhecido como social 

bookmarking. 

Os membros da comunidade 

podem colecionar os links 

favoritos em um único ambiente, 

e relacioná-los a palavras-chave 

(tags), o que favorece a busca por 

conteúdo específico. Além disso, 

para organizar as referências, o 

usuário pode criar um projeto no 

qual podem ser inseridos os links 

favoritos.  

O PennTags funciona como um repositório de links referentes aos diferentes 

conteúdo acadêmicos e uma fonte de informação para os usuários. Cria-se, 

assim, uma base de dados de forma colaborativa, ampliando as fontes de 

conteúdo que auxiliam as pesquisas. 

 

O compartilhamento de referências escolares em escala mundial  
Citeulike: http://www.citeulike.org  

O projeto Citeulike 

funciona como um espaço 

para compartilhamento de 

arquivos acadêmicos online 

que podem ser adicionados 

por qualquer pessoa  

cadastrada no site. O site 

conta com conteúdo 

compartihlado na forma de 

artigos e documentos, e 
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tem sido amplamente utilizado na realização das pesquisa escolares. 

O CiteUlike já conta com mais de 2 milhões de arquivos e, a cada dia, são 

adicionados em média 5 mil documentos. É possível adicionar tanto o endereço 

da página em que o documento se encontra como também fazer o upload do 

documento para o ambiente virtual. A organização é feita por meio de tags 

(palavras-chave) propostas pelo próprio usuário.  
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3.6. PESQUISA EXPERIMENTAL 

Foram encontrados casos que se destacam no âmbito de pesquisa experimental. 
Eles representam projetos voltados para o desenvolvimento de novas técnicas 
e/ou metodologias de aprendizagem baseadas na utilização das próprias 
ferramentas da Web 2.0. 

 

Diretrizes para criação conjunta de conteúdo  
PROWE (Personal Repositories Online Wiki Environment): http://www.prowe.ac.uk  (Reino 
Unido) 

O Projeto PROWE, como a 

tradução indica, é um espaço de 

repositório online criado em 

ferramenta wiki, ou seja, 

colaborativamente. O projeto teve 

início em junho de 2005 

estendendo-se por dois anos, e 

representou um dos sete projetos 

de e-learning desenvolvido pela 

JISC Digital Repositories 

Programme (http://www.jisc.ac.uk/aboutus.aspx), em parceria com a The Open 

University Library
5
 e The University of Leicester's

6
, instituições educacionais do 

Reino Unido. 

O objetivo principal do projeto era a realização de uma pesquisa experimental 

relacionada ao uso de wikis e blogs como recursos para o desenvolvimento 

profissional à distância, por meio do compartilhamento e armazenamento de 

documentos. A metodologia de pesquisa envolveu a seleção de grupos de 

professores das instituições The Open University Library e The University of 

Leicester's para testar o uso dessas ferramentas sociais no processo de 

aprendizagem. 

A pesquisa teve como resultado principal a criação de duas comunidades de 

prática baseadas em ferramentas de código aberto e a criação de um guideline 

ÃÈÁÍÁÄÏ Ȱ02/7% ÁÎÄ ÈÏ× ÔÏ ÄÏ ÉÔ - ÐÕÔÔÉÎÇ ÔÈÅÏÒÙ ÉÎÔÏ ÐÒÁÃÔÉÃÅȱ7. Este guia 

tem como objetivo apresentar diretrizes para a implementação de wikis e blogs 

como apoio no processo de desenvolvimento profissional do educador. Destaca-

se ainda neste guideline a inclusão dos fatores que contribuem para a 

implementação dessas ferramentas assim como os possíveis obstáculos ao seu 

sucesso. 

A pesquisa gerou uma série de documentos de referência, assim como debates 

sobre a utilização das ferramentas sociais para o ensino à distância. O projeto e 

suas conclusões contribuem de forma significativa para esclarecer problemas e 

identificar boas práticas no uso dessas ferramentas ɀ enfatizando a necessidade 

de uma estratégia de implementação e manutenção da qualidade de seu 

conteúdo, independente da ferramenta utilizada.  

                                                                            
5
 Fonte: http://library.open.ac.uk  

6
 Fonte: http://www.le.ac.uk/beyonddistance 

7
 Disponível em http://www.prowe.ac.uk/  

http://www.prowe.ac.uk/
http://www.jisc.ac.uk/aboutus.aspx
http://library.open.ac.uk/
http://www.le.ac.uk/beyonddistance
http://www.prowe.ac.uk/
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A Pedagogia dos blogs  
Concurso de Blogs de Escolas Estaduais no Pará: http://ntebelempa.blogspot.com (Brasil) 

 

Concurso realizado pelo Núcleo 

de Tecnologia Educacional 

(NTE) do Pará, que foi 

precedido por um programa de 

oficinas, oferecidas para mais 

de 50 escolas estaduais, 

capacitando-as à publicação de 

blogs.  

 

O NTE de Belém estimula blogs pedagógicos para o desenvolvimento do ensino 

desde 2007, com a promoção de oficinas tendo como público-alvo professores da 

rede pública. Em 2008 iniciou-ÓÅ Ï ÐÒÏÇÒÁÍÁ Ȱ-inha escola na web: 

comunicação e educação digitalȱ ÐÁÒÁ Á ÃÏÎÓÔÒÕëÞÏ ÄÅ ÂÌÏÇÓ Å ÐÏÄÃÁÓÔÓ ÁÌïÍ ÄÁ 

realização do I Concurso de Blogs de Escolas Públicas Estaduais da Grande 

Belém, que contou com a participação de 23 escolas. A continuação se dará 

ainda em 2009, e contará com diversos parceiros para a sua realização. 

Esta iniciativa demonstra cada vez mais o uso efetivo de blogs como recursos 

para o processo de aprendizagem. À luz deste projeto, o Governo de 

Pernambuco também iniciou um concurso para incentivar o uso da Informática e 

melhorar o ensino fundamental com foco na utilização de blogs. O concurso 

abrangeu um número maior de escolas contando com a participação de 200 

inscritos, sendo 52 premiadas com equipamentos tecnológicos. 

 

Uma nova geração de escolas 
School 2.0: http://etoolkit.org/  

School 2.0 é um projeto que busca compreender e desenvolver de forma 

colaborativa uma visão nova geração de escolas, que deverá contar cada vez 

mais com o uso de soluções baseadas nas tecnologias de redes digitais.  

O site, desenvolvido por um 

instituto sem fins lucrativos,  

oferece informações e cria canais 

de discussão sobre o assunto, 

abertos para a participação de 

qualquer usuário interessado no 

processo de aprendizagem, 

transcedendo os muros das 

escolas e universidades.  

A iniciativa busca apoiar o direcionamento de escolas e distritos escolares, com 

relação a este assunto específico. 
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O projeto tem como pressusposto a idéia de que todos os atores tem 

ÒÅÓÐÏÎÓÁÂÉÌÉÄÁÄÅÓ ÄÅÎÔÒÏ ÄÏ ȰÅÃÏÓÓÉÓÔÅÍÁ ÄÅ ÁÐÒÅÎÄÉÚÁÇÅÍȱ Å ÑÕÅ ÄÅÖÅÍ 

assegurar que os estudantes encontrem diferentes caminhos para o sucesso.  

O kit School 2.0 disponibiliza uma série de conteúdos e informações que servem 

de apoio sobre a discussão da escola do futuro. É possível encontrar um mapa 

interativo que presenta cenários abordando a tecnologia no ensino: os usuários 

ÁÓÓÉÓÔÅÍ ÖþÄÅÏÓ ÃÏÍ ÄÅÐÏÉÍÅÎÔÏÓ ÄÏÓ ȰÓÔÁËÅÈÏÌÄÅÒÓȱ ÄÏ ÐÒÏÃÅÓÓÏȟ ÅÎÔÅÎÄÅÍ 

como é a infraestrutura de uma escola 2.0, levando em consideração a 

comunidade do entorno e apresentam boas práticas no processo de 

implementação das novas tecnologias, referentes tanto ao aspecto tecnológico 

quanto no que diz respeito a questões relacionadas ao planejamento e execução 

das atividades de aprendizagem. 

Um dos canais do site é o Learning 

Ecossystem, no qual um mapa ilustra e 

orienta os temas disponíveis para a discussão 

e colaboração entre os diferentes 

participatnes.  

O site ainda disponibiliza um grande volume 

de conteúdo para pesquisa, com recursos 

para a integração das informações mais 

relevantes à biblioteca do próprio usuário.   

Outro recurso interessante é a calculadora de largura de banda , ou seja, a 

capacidade de transmissão de dados de uma conexão da internet, utilizada no 

planejamento da implementação da infra-estrutura tecnológica.  

Com usabilidade simples, a calculadora permite que o usuário escolha os 

recursos tecnológicos que serão utilizados e receba como resultado o valor da 

largura de banda para, dessa forma, planejar a infraestrutura adequada. 

Para o planejamento de discussão sobre a nova geração da escola, é 

ÄÉÓÐÏÎÉÂÉÌÉÚÁÄÏ ÕÍ ËÉÔ ÄÅ ȰÆÅÒÒÁÍÅÎÔÁÓ ÄÅ ÔÒÁÎÓÆÏÒÍÁëÞÏȱ ÐÁÒÁ ÐÒÏÖÅÒ ÁÏÓ 

indivíduos envolvidos metodologias, técnicas e atividades que possibilitam a 

discussão entre os stakeholders do processo de aprendizagem.  
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4. Boas Práticas  para Aplicação dos 
Recursos da Web 2.0 

Os casos de implementação de recursos da Web 2.0 com foco em iniciativas 

educacionais estão cada vez mais presentes na atualidade. Se você estiver 

envolvido em uma Instituição de Ensino, ou mesmo em corporações de 

vanguarda,  certamente conseguirá identificar pelo menos um caso de uso de 

blog, ou mesmo da criação de wiki, podcast ou comunidade que auxilia o 

processo de aprendizagem.  

Essa tendência é resultante de dois fatores principais: primeiramente a própria 

facilidade de criação e disseminação dessas ferramentas na internet; e, em 

segundo lugar, como decorrência de um processo de transformações das 

relações entre os indivíduos que está cada vez mais presente no mundo virtual, 

caracterizado, principalmente, pela participação nas redes sociais.  

O baixo custo (muitas vezes nulo) da implementação dessas iniciativas, e o fato 

das ferramentas serem desenhadas para o usuário final permite que qualquer 

usuário, com noções básicas de internet, aventure-se no ambiente 2.0. 

Nesse sentido, a proliferação dessas iniciativas é evidente, mas o seu sucesso é 

um desafio para todos os envolvidos no processo.  Criar um blog, um wiki ou 

participar de uma comunidade pode demorar alguns minutos, se não segundos, 

mas para que ele alcance um nível efetivo de participação e interação é 

necessário que sejam observados alguns fatores fundamentais. 

Planejar em primeiro lugar. Este é o mote que deve nortear qualquer iniciativa de 

Web 2.0. Além disso, engajar os participantes é fundamental para o processo, 

uma vez que, novamente afirmando, não estamos falando de ferramentas, mas 

sim da modificação das relações entre as pessoas. Por fim, manter uma 

estratégia de manutenção e atualização de conteúdo é imprescindível para criar 

um vínculo com o usuário final.   

 

 

Engajar os participantes é fundamental para o 
processo, uma vez que não estamos falando de 
ferramentas, mas sim da modificação das relações 
entre as pessoas  

 

A partir da análise detalhada dos cases demonstrados no contexto educacional, 

foi possível identificar boas práticas de implementação, manutenção e uso 

efetivo dessas ferramentas nas instituições de ensino e no ambiente corporativo, 

as quais serão apresentadas a seguir.   
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1. O projeto de educação 2.0 deve definir e comunicar claramente o seu 

objetivo . O usuário dificilmente continuará na página se não entender o 

propósito da iniciativa no primeiro minuto de navegação. 

O site Wordia, descrito neste relatório, explicita 
claramente o seu objetivo na página principal, 
ÐÏÒ ÍÅÉÏ ÄÅ ÕÍÁ ÆÒÁÓÅ Ȱ.ĕÓ ÅÓÔÁÍÏÓ ÒÅÄÅÆÉÎÉÎÄÏ 
Ï ÄÉÃÉÏÎÜÒÉÏȱ ÕÔÉÌÉÚÁÎÄÏ-se de vídeos para tal.   

 

2. Qualquer projeto web 2.0 só trará resultados se a sua proposta estiver 

alinhada com o seu público-alvo. Por isso, identifique o(s) ator(es) que você 

quer atingir e proporcione benefícios alinhados às suas expectativas. 

TeachAde é uma rede social voltada para os 
educadores, sendo efetivamente reconhecida 
como um dos maiores sites de auxílio aos 
mestres da educação. 

 

3. As ferramentas web 2.0 representam meios para chegar aos objetivos 

propostos aos indivíduos envolvidos. Defina claramente a proposta de valor 

que deverá guiar o seu público-alvo e motivá-los para a colaboração.  

A plataforma Unigo, que permite a participação 
dos usuários no processo de avaliação das 
universidades e da vida no campus, apresenta 
propósitos claros: auxiliar o usuário na escolha 
da profissão.   

 

4. Os projetos web 2.0 devem contar com articulação constante,  para garantir 

a dinamização e atualização do espaço virtual. Esta articulação poderá ser 

desempenhada por atores distintos. Em iniciativas do campo educacional 

isso se torna essencial, já que há uma preocupação constante em relação à 

confiabilidade das informações e alinhamento com padrões de 

aprendizagem. 

O Wiki Educator tem uma equipe responsável 
pela articulação, e permite aos usuários 
interessados, que se inscrevam para atuarem 
como articuladores do site. 

 

5. Os sites devem apresentar uma estrutura clara e alinhada com seu público- 

alvo. A usabilidade dos sites potencializa o interesse do usuário em 

compreender e participar do projeto. 

O CiteULike tem um design simples e atrativo, 
que chama a atenção do usuário e o estimula a 
contribuir com o pr ojeto.  
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6. É importante definir políticas e termos de uso para o site. As informações 

sobre o uso que será feito dos dados inseridos na página pelo usuário e sobre 

os direitos de uso sobre os conteúdos ali apresentados devem estar 

facilmente acessíveis.   

O wikiEducator define quais são os termos de 
uso para a utilização e colaboração no wiki 
criado por um comitê específico com a ajuda da 
comunidade do wiki 

 

7. Ensine passo a passo como participar. Os usuários devem saber claramente 

quais são os passos para que ele possa contribuir de forma efetiva, sem 

perder a motivação por motivos técnicos. 

O site Tutor Match é voltado para atender dois 
públicos-alvo com objetivos diferenciados e que 
se complementam. Ele define claramente os 
papéis (tutor e aprendiz) e apresenta passo a 
passo como cada ator deve interagir no site. 

 

8. Compartilhe o processo de aprendizagem ɀ Nas iniciativas colaborativas 

não é necessário que o educador se ocupe de todas as funções envolvidas na 

aprendizagem. A interação entre os próprios aprendizes pode auxiliar em 

vários aspectos, desde orientações técnicas, para uso dos recursos, até a 

busca por conteúdos ou orientação de determinadas atividades. 

O projeto FlatClassroom se desenvolveu com a 
participação ativa dos aprendizes no 
desenvolvimento dos conteúdos e realização das 
diversas atividades de aprendizagem. 
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5. Conclusões   

A TerraForum acredita que as ferramentas da Web 2.0 favorecem 

significativamente o desenvolvimento de novos métodos e técnicas, que 

propiciem o estabelecimento de fluxos de aprendizagem pautados por uma 

perspectiva mais democrática e mesmo includente. 

Estes recursos impulsionam a implementação de práticas educacionais que 

proporcionam oportunidades para que, tanto jovens como adultos, possam 

realizar os seus próprios percursos no decorrer dos seus processos de 

aprendizagem, mas não de forma isolada.  

Temos a convicção, inclusive respondendo à questão colocada na introdução, de 

que as ferramentas sociais da Web 2.0 possibilitam e, cada vez mais, alavancarão 

a formação de redes, envolvendo aprendizes e educadores de todo o mundo, de 

modo que se engajem coletivamente, motivados por interesses diversificados, 

mas focados no objetivo de compartilhar o processo de aprendizagem.  

Entretanto, sabemos também que esta convicção não se confirmará sem que 

antes sejam confrontados os obstáculos que dificultam a transformação do 

ambiente educacional, tanto em instituições escolares como dentro das 

organizações (alguns dos quais velhos conhecidos nossos), consolidados nos 

seguintes desafios: 

Â Grande número de profissionais mais interessados em manter o 

próprio espaço que melhorar o serviço educacional; 

Â Necessidade de ampla revisão das disciplinas e áreas de 

conhecimento em que se baseiam a atuação educacional, com foco 

na efetivação da transdisciplinaridade; 

Â Dificuldade de estabelecer uma visão de longo prazo para as 

políticas de desenvolvimento educacional que perdure para além 

dos mandatos eleitorais, no setor da educação pública; 

Â Necessidade de estabelecer vínculo claro entre as práticas 

educacionais e os planos estratégicos das organizações privadas; 

Â Baixo nível de fluência digital dos educadores; 

Com o objetivo de responder aos desafios deste ambiente em transformação, 

buscamos meios mais adequados para preparar os cidadãos, jovens e adultos, da 

atualidade, para uma sociedade cada vez mais conectada, em que aumentará 

ainda mais a velocidade das transformações. 

Neste contexto não é nosso objetivo com este relatório esgotar a análise 

referente à importância deste fenômeno, mas contribuir para o estabelecimento 

de novas práticas que apóiem a efetivação das mudanças necessárias no 

segmento educacional, com vistas a alcançar os propósitos almejados. 

 



Educação 2.0 
Interação e Colaboração para o aprendizado 

Ò TerraForum Consultores www.terraforum.com.br/governo     |      41 

Vocabulário  

Â Alertas de e-mail: algumas ferramentas, tais como fóruns de 

discussão e blogs, dão a opção para que o usuário receba um e-mail 

avisando-o sobre  alguma alteração ou atualização. 

Â Blogosfera: termo coletivo que compreende todos os weblogs (ou 

blogs) como uma comunidade ou rede social. Muitos blogs estão 

densamente interconectados; blogueiros lêem os blogs uns dos 

outros, criam enlaces, referem-se a eles na sua própria escrita, e 

postam comentários nos blogs uns dos outros. 

Â Bookmarks: links de sites que são selecionados pelo usuário e 

armazenados em alguma base. 

Â Buzz: estratégia de marketing que estimula a tradicional 

ÐÒÏÐÁÇÁÎÄÁ ȰÂÏÃÁ-a-ÂÏÃÁȱȢ 4ÅÎÔÁ ÓÅ ÁÐÒÏÖÅÉÔÁÒ ÄÁ ÃÁÐÁÃÉÄÁÄÅ ÄÁ 

rápida multiplicação para levar a mensagem para um número 

grande de pessoas, sem necessariamente ter de investir muito. 

Â Del.icio.us (delicious.com): site que oferece serviço online que 

permite que o usuário cadastrado adicione bookmarks sobre 

qualquer assunto. 

Â Enterprise 2.0: termo que une os conceitos da Web 2.0 com as 

práticas empresariais. Serve como descrição de empresas 

interessadas em prover as informações exatas no momento certo 

por meio de uma rede de aplicações, serviços e dispositivos 

interconectados que maximizam a inteligência coletiva e o acesso 

às informações.  

Â Feed: listas de atualização de conteúdo de um determinado site, 

escritos com especificações baseadas em XML. 

Â Flickr (www.flickr.com): site de hospedagem e partilha de imagens. 

Â Governança: governança refere-se a processos e sistemas, 

estruturas de autoridade e até colaboração pelos quais uma 

organização aloca seus recursos e coordena ou controla suas 

atividades. Seu objetivo é garantir que os indivíduos da corporação 

atuem de maneira adequada para atingir metas das partes 

interessadas (empregados, alta gestão, investidores, comunidade). 

A governança define papéis e responsabilidades para os envolvidos 

no processo, incluindo direção, articulação, comunicação, processos 

decisórios, alocação de recursos, políticas e práticas. 

Â Mashups: aplicativo que compila dois ou mais conteúdos para web, 

de fontes diferentes, criando um conteúdo final integrado. 

Â Ning (www.ning.com): plataforma online que permite a criação de 

redes sociais individualizadas. 

http://delicious.com/
http://www.flickr.com/


Educação 2.0 
Interação e Colaboração para o aprendizado 

Ò TerraForum Consultores www.terraforum.com.br/governo     |      42 

Â Orkut  (www.orkut.com.br): site de redes sociais cujos membros 

criam novas amizades e mantém os relacionamentos. 

Â Podcast: meio de distribuir arquivos digitais que ficam hospedados 

em um endereço de internet. 

Â Princípio da cauda longa: fenômeno decorrente do uso de Internet, 

que ocorre em empresas que conseguem faturar com produtos de 

nicho. Como no ambiente virtual não há limite de espaço físico para 

exposição dos produtos, é possível oferecer e expor aqueles que são 

voltados para públicos específicos. 

Â Redes sociais: estrutura social que conecta indivíduos por um ou 

mais tipo de interdependências. 

Â RSS: exemplo mais conhecido e utilizado de Feed. Pode ser 

traduzido como Really Simple Sindication. 

Â Stakeholders: indivíduo ou grupo que pode afetar ou ser afetado 

por um determinado negócio, via opiniões ou ações. 

Â Syndication: ferramenta que associado ao feed, puxa as 

atualizações de um determinado site a um outro. 

Â Tagging: ferramenta que permite que o autor do post adicione 

palavras-chaves que associam esses termos com o seu conteúdo. 

Â Twitter  (twitter.com): site de rede social que permite que os 

usuários enviem suas atualizações pessoais via SMS, e-mail, 

mensageiros instantâneos e outros. É uma das ferramentas 

precursoras dos microblogs. 

Â YouTube (www.youtube.com): site que permite o 

compartilhamento de vídeos em formato digital. 

Â Web 2.0: designa uma segunda geração de comunidades e serviços 

baseados na plataforma Web, como wikis e aplicações baseadas em 

redes sociais. Embora o termo tenha uma conotação de uma nova 

versão para a Web, ele não se refere à atualização nas suas 

especificações técnicas, mas a uma mudança na forma como ela é 

encarada por usuários e desenvolvedores. 

Â Widgets: aplicativos que flutuam pela área de trabalho e fornecem 

funcionalidades específicas ao usuário. 

Â Wiki: software colaborativo que permite a edição coletiva de 

documentos usando um sistema simples e sem que o conteúdo 

tenha que ser revisto antes da sua publicação. 

 

http://www.orkut.com.br/
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Sobre a TerraForum  

A TerraForum foi fundada em agosto de 2002 e conta atualmente com cerca 

de 80 colaboradores. O crescimento da empresa tem se pautado por 

contínuo investimento no desenvolvimento de sua equipe, metodologias e 

infra-estrutura. Hoje possui escritórios em São Paulo, Rio de Janeiro, 

Curitiba, Porto Alegre e em Toronto, no Canadá. 

Nossa equipe de consultores e associados consiste de profissionais com 

bastante experiência no Brasil e no exterior nas áreas de atuação da  

TerraForum. Eles contam com experiências executivas e gerenciais em 

importantes empresas nacionais e multinacionais e também em algumas da 

melhores empresas de consultoria mundial. 

A TerraForum se distingue de forma acentuada no mercado brasileiro em 

função de seu notório acesso aos maiores especialistas mundiais em suas 

áreas de atuação. Estes especialistas têm atuado tanto em programas de 

treinamento,como em projetos de consultoria. 

 

ÁREAS DE ATUAÇÃO 

A TerraForum possui 7 áreas de atuação:  

Â Gestão do Conhecimento: voltada a estratégia de criação, 

disseminação e proteção de conhecimentos importantes para a 

organização; 

Â Portais Corporativos: voltada à colaboração, comunicação, 

arquitetura de informação, design e usabilidade em ambientes 

web;  

Â Gestão de Inovação: voltada para estratégias de inovação com 

base no ambiente interno e externo;  

Â Educação Corporativa: dedicada a desenvolver projetos e 

ferramentas voltadas para o aprendizado nas organizações;  

Â Gestão de Stakeholders: voltada para a análise e monitoramento 

de seus públicos objetivando a melhora no relacionamento e 

informações para tomadas de decisão mais efetivas;  

Â Tecnologia de Informação: voltada à construção de Portais, 

sistemas web e desenvolvimento de software;  

Â Design: dedicada a oferecer soluções de alta qualidade para 

identidade visual de sites, portais, produção de vídeos e 

materiais gráficos. 
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GESTÃO DO CONHECIMENTO  

Â Diagnóstico  

Â Programa Corporativo 

Â Modelos de Governança 

Â Comunidades de Prática 

Â Desenvolvimento de Taxonomias 

Â Memória Empresarial 

Â Storytelling  

Â Mapeamento de Competências 

Â Mapeamento de Processos 

Â Aplicação em Gestão de Projetos 

Â Replicação de Boas Práticas 

Â Análise de Redes Sociais 

Â Proteção de Conhecimento 

 

 

PORTAIS CORPORATIVOS &  DESIGN 

Â Planejamento Estratégico 

Â Seleção de Tecnologias 

Â Arquitetura de Informação 

Â Avaliação de Usabilidade 

Â Web 2.0 

Â Design de sites, portais e intranets 

Â Produção de vídeo 

Â Material Gráfico 

Â Identidade Visual 

 

 

GESTÃO DA I NOVAÇÃO 

Â Estratégia de Inovação 

Â Programa de Ideias 

Â Gestão de Portfólios 

Â Redes de Inovação 

Â Technology Roadmap 

Â Método Delphi  

Â Cultura de Inovação 

Â Inovação Radical 

Â Auditoria Tecnológica 

Â Monitoramento Tecnológico  

Â Inovação com Fornecedores 

Â Parques Tecnológicos 

 

 

TECNOLOGIA DE I NFORMAÇÃO  

Â Portais, sites e intranets 

Â Gerenciador de conteúdo 

Â Business Intelligence 

Â Gestão de Idéias 

Â Gestão de Documentos 

Â Business Process Management 

Â Monitoramento de notícias 

 

 

INTELIGÊNCIA EMPRESARIAL 

Â Inteligência Competitiva  

Â Business Intelligence 

 

 

EDUCAÇÃO CORPORATIVA  

Â Estratégia e Gestão de Educação 

Corporativa 

Â Metodologias e Ferramentas de 

Educação Corporativa 

Â Desenvolvimento de Conteúdos 
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CLIENTES TERRAFORUM 

Os clientes da TerraForum são grandes organizações públicas, privadas e do 

terceiro setor. Desde 2002 foram mais de 200 projetos, muitos deles de 

escopo internacional.  

 

PROJETOS EM EDUCAÇÃO 

A TerraForum desenvolve projetos envolvendo diferentes aspectos no 

âmbito educacional, como:  

Estratégia e Gestão de Educação Corporativa :  

Modelagem e Estratégia de Educação Corporativa  

Estruturação de Modelo de Gestão, Processos e Governança 

Modelagem e Estruturação de Universidades Corporativas Desenvolvimento 

de Referenciais Educacionais e Projetos Andragógicos  

 

Metodologias e Ferr amentas de  Educação Corporativa:  

Desenvolvimento de Modelo de Competências  

Desenvolvimento de Portfólio de Soluções e Métodos Educacionais  

Modelagem e Coordenação de E-Learning  

Mapeamento e Capacitação de Educadores / Multiplicadores  

 

Desenvolvimento de Conteúdo s:  

Mapeamento e registro de conhecimentos críticos  

Seleção e modelagem de conteúdo para educação corporativa  

Desenvolvimento de Estudos de Caso e Storytelling 
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SÃO PAULO +55 (11) 3088-6021 

CURITIBA +55 (41) 3233-8891  

RIO DE JANEIRO +55 (21) 2103-7699 

PORTO ALEGRE +55 (51) 2102-0304 

TORONTO - +1 905-919-2301 

 

www.terraforum.com.br  

www.terraforum.ca 

 


